eee goes 
ee Sw Bane G9 
Bema’ : a EB oN 8 O 
BaSRA Bie a 
PERKS e RAS 5 
fa Bb PE ES 7 a ee 5 
eS ee i Bi os Ee 
Fis Spor iP Re ee AE fe 
Bak Se uae = 
Bw aS eee > 
HERS i Hs & = 
Bee as a oe ws 2 
Sa Re Baas =f 
BZUSm shes BASS g 
BxEaSE Bee © 
Oe GS 0 Ay ee _—_— BERG D 
kk (STS hh Sa es fe v 
RES ERB SEES SERE HEEZ © 
RAG SSE a eee See ee s 
BKERSRBREER GER — S 
BERR SeVeSesE 2 a 2 OE ie 
REEBSUMESAL3SEe SHS 
UE SSEP RRS RES ~~ 
it ea 1 Bie Ce ey 
FUSRSuESReReeee Ean 
DSBREX S2eSSeee + pee f 
ERR STR T ES eee EGGS 
4 Seve 
Bee 
mitililitizliit. 
SER SPR ERE RRS 
TTTITLLLILIL ILL 
TILLILLLLL LL. see \ 
SE SRSSGSRRREREP 
TITTIIIIT ry ~ & 


oe oe 


I< 


S 


Note: Always turn the console POWER switch OFF when insert- 
ing or removing an ATARI Game ProgramI!M cartridge. This will 
protect the electronic components and prolong the life of 
your ATARI 2600™TM Video Computer System™IM game. 


Remarque: Avant d’introduire ou de retirer un programme 
de jeux ATARI, mettez toujours a l’arret (OFF) linterrupteur 
marche-arrét (POWER) de la console. Cette mesure de 
precaution préservera les composants electroniques et 
prolongera la durée de vie de votre Ordinateur de Jeux- 
Video ATARI 2600MC. 


5 pel ap dis 00 GREYS A RAY EE I MO ae 
Hinweis: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Herausneh- 
men einer ATARI ProgrammCassette den Konsolenschalter 
(POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die elektronischen 
Bestanateile geschutzt und die Nutzlebensdauer Ihres ATAIk 
26001M Video-Computer-System!M Spieles wird verlangert. 


Nota: Prima di inserire o rimuovere una cartuccia di gioco 
ATARI portare sempre l’interruttore di alimentazione (POWER) 
della console nella posizione OFF. In tal modo si proteggono | 
componenti elettronici e si Drolunga la durrat utile del gioco 
Sistema Video-Computer!™M ATARI 2600ITM. 


Nota: Cuando inserte o extraiga un cartucho de juego ATA 

gire siempre el interruptor principal (POWER) de la consola a 

la posicion OFF. Esto protegera los componentes electronicos 
y prolongara la vida de su juego Sistema Video-Computa- 
dor!M ATARI 26001M. 


Designed and programmed 
by Peter Niday 
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SETTING UP 


| Use your Joystick Con- 
troller with this ATAIeI 
Game Program!™ car- 
tridge. Be sure the 
cable is firmly plugged 
Into the LEFT CONTROL- 
LER jack at the back of 
your console. 


CONSOLE SWITCHES 


Press GAME SELECT until 
the game number you 
| want appears at the 
top of the screen (see 

| GAME SPEED); then 

| press GAME RESET to 

| start the game. You 

| may also press GAME 
RESET to restart a game 
during play. 


The left DIFFICULTY switch 
controls the function of 
your red controller but- 
ton: In the A-position, 
Mickey throws one 
magic fireball each 
time you press the but- 
ton; in the B-position, 
Mickey throws fireballs 
continuously when the 
button is held down. 


| PREPARATION 


Employez la com- 
mande a levier avec 
ce programme de jeux 
ATARI. Assurez-vous Que 
le cable est bien 
branche dans la prise 
LEFT CONTROLLER situee 
Q l’arriere de votre con- 
sole. 


COMMUTATEURS DE 
LA CONSOLE 


Appuyez sur le selec- 
feur de jeu GAME SELECT 
jusqu’'a ce que le nume- 
ro de jeu desire soit af- 
fiche en haut de |l’écran 
(voir VITESSE DE JEU); puis 
Qppuyez sur GAME RESET 
pour engager l'action ou 
pour remettre le jeu a 


| Z6ro pendant une partie. 


Le selecteur DIFFICULTY 
gauche determine la 
fonction du bouton 
rouge de la commande: 
en position A, Mickey 
lance une boule de feu 


| magique chaque fois 
} Que vous Appuyez sur 
| le bouton; en position B, 


Mickey jette ses boules 
de feu en rafale tant 
Que vous gardez le 
bouton enfonce. 


VORBEREITUNG 


Mit dieser ATARI Pro- 
grammcCassette 
benuizen sie die 
Steuerknuppel. Uber- 
zeugen Sie sich, daB 
das jeweilige Kabel fest 
In den Buchsen an der 
RUCkwand Ihres Grunda- 


| gerates steckt. 


KONSOLENSCHALTER 
Drucken Sie GAME 
SELECT, bis die 
gewunschte Spielnum- 
mer oben am Bild- 
schirm erscheint (siehe 
SPIELGESCHWINDIGKEIT ): 


| dann drucken Sie GAME 
| RESET, um mit dem Spiel 


ZU beginnen. Sie kon- 
nen auch GAME RESET 
drucken, um ein Spiel 
wahrend des Spieles 
neu zu beginnen. 


Der linke DIFFICULTY- 
schalter steuert die 
Funktion des roten 
steuerungsknopfes: In 
der A-Stellung wirft 
Mickey mit jedem Druck 


| auf den Knopf einen 


magischen Feuerball; in 
der B-Stellung wirft 


| Mickey unaufhorlich 


Feuerballe, wenn der 
Knopf niedergeadruckt 
gehalten wird. 


PRELELAL LARD ORE 
PREPARAZIONE 


Con questa cartuccia 
di gioco ATA! si usa il 

1 Comando a cloche. 

| Assicurati che lo spinot- 
to del cavo sia 

| stabilmente inserito 
nella presa a jack LEFT 
CONTROLLER sul retro 
della consolle. 


COMMUTATORI DELLA 
CONSOLLE 


Premi GAME SELECT fino 
a che il numero della 
variante desiderata ap- 
paia in alto allo scher- 
mo (vedi VELOCITA’ DEL 
GIOCO): poi premi 
GAME RESET per comin- 
ciare a giocare. Puol 

| anche premere GAME 
RESET per ricominciare 
da capo durante i 
QIOCO. 


Il commutatore DIFFI- 
CULTY di sinistra gover- 
na il funzionamento del 
pulsante rosso del Cco- 
mando: in posizione A, 
Topolino lancia una 
palla di fuoco magica 
ogni volta che premi il 
pulsante; in posizione B, 
Topolino lancia palle di 
fuoco a ripetizione se 

— tient premuto il pulsante. 


>, 
ye 
apretado ole \ £3 
> 


| el boton. 


IRA Rs RE | | 
PREPARACION 


Use el control de palan- 
ca con este cartucho 
de juego ATAel. 
Asegurese de conectar 
el cable firmemente en 
el enchufe LEFT CON- 
TROLLER En la parte 
posterior de su consola. 


CONMUTADORES DE 
LA CONSOLA 


| Oprima GAME SELECT 


hasta que el numero 
del juego deseado 
aparezca en la parte 
superior de la pantalla 
(vea VELOCIDAD DEL 
JUEGO); despues 
oprima GAME RESET 
para iniciar el juego. 
Tambien puede oprimir 
GAME RESET para reini- 


| Clar el juego mientra 
| juega. 


El conmutador izquier- 
do de DIFFICULTY con- 
trola la funcion del 
boton rojo del control: 
En la posicion A, el 
raton Mickey arroja una 
bola de fuego magica 
cada vez que usted 
oprime el boton; en la 
posicion B, el raton 
Mickey arroja bolas de 
fuego con- 
tinuas mien- " &) 
tras usted | 
mantiene 


GAME PLAY 


Poor Mickey! He thought 
he would just put on the 
| Sorcerer's magic hat for 
a minute —just long 

| enough to make his 

| dusty old broom fetch 
the water for the 
Sorcerer's tub. It had 
seemed so easy until 
the cavern started 

| flooding, and a whole 
army of brooms ap- 
peared, marching down 
the cavern staircase! 


| Now Mickey’s magic is 
out of control. Outside, 
Stars and meteors are 
falling all around the 
mountains, faster than 
Mickey can count them. 
1 And each time a star 
falls between the moun- 


| with yet another bucket 
of water, starts down 
the cavern staircase. 


fain peaks, a new broom, 


a 
LE JEU 


» Pauvre Mickey! Il s‘est 

| dit qu'il allait essayer le 

| Chapeau ensorcele du 

Grand Magicien pen- 
dant quelques instants, 
juste le temps de com- 
mander a son vieux 

balai miteux daller 

—chercher de |'eau pour 

| remplir la cuve du 
magicien. «Une drole 
de bonne idee,» 
pensait-il . . . quand 
soudain l'eau se mit a 

inonder la caverne, 
fandis qu'un regiment 

~ de balais commencait 
a descendre les 
escaliers y menant! 


| La sorcellerie de 

| Mickey a complete- 

| ment echappe a son 
controle. Dehors, etoiles 
et meteores s'ecrasent 
sur les montagnes a un 

| rythme effrene. Ef cha- 

| Que fois qu'une efoile 
s‘abat entre les pics, un 

nouveau balai, charge 
d'un seau d'eau sup- 
plementaire, se met a 
descendre |’escalier. 


| Vous devez aider 
Mickey a empecher 
que la caverne 
ne soit 
inondee et 
Te Qa marquer 
SP |e plus de 
” SD points Possi- 
ble (voir 
~ fF SCORE). La 
jauge placée 
au bas de 


Sn 
SPIEL 


Armer Mickey! Er 
dachte, er wurde den 


| magischen Hut des 


Zauberers nur fur ne 
Minute aufsetzen — 
gerade lange genug, 
um den staubigen alten 
Besen das Wasser fur 
die Wanne des 
Zauberers holen Zu 
lassen. Das ganze sah 


/ so kinderleicht aus, 


doch dann uberflutete 
die Hohle und eine 


| ganze Besenarmee 


mearschierte auf, die 


| HOhlentreppe ‘runter! 


Mickey hat die Macht 


| Uber seine Zauberkraft 


verloren. DrauBen fallen 


| Uberall Sterne und 


Meteore um die Berge 
herum, schneller, als 
Mickey sie zahlen kann. 
Und jedes Mal, wenn 


| ein Stern zwischen die 
| Berggipfel fallt, 


marschiert ein neuer 
Besen mit einem 
weiteren Eimer voll 
Wasser die HOohlen- 
treppe herunter. 


Inre Aufgabe besteht 
darin, Mickey zu helfen, 
die Hohlen vor dem 
Uberfluten zu schutzen 
und soviele Punkte wie 
moglich Zu sammeln 
(siehe PUNKTEZAHLUNG). 


| Der Wasserstandmesser 


unten am Bildschirm 
zeigt an, wieviel Wasser 


ARR Sy MESS | | ) 
IL GIOCO 


Povero Topolino! Pen- 
sava di mettersi il cap- 
pello magico dello 
stregone solo per un 
momento —solo quanto 
bastava per mandare 
la sua vecchia scopa 
polverosa a prendere 
l‘acqua per Il bagno 
dello stregone. Sem- 
brava tufto cosi facile, 
fino a quando la grotta 
non ha cominciato ad 
iINondarsi ed un esercito 
di scope a marciare 
giu per le scale! 


Adesso la magia di 
Topolino se ne va per 
conto suo. Di fuori, 
stelle e comete Cadono 
fra i monti, Cosi in fretta 
che Topolino non riesce 
nemmeno a contarle. 
Ed ogni volta che una 
| stella cade fra le vette 
dei monti, una nuova 
scopa, armata del suo 
bravo secchio d’acqua, 
si mette a scendere le 
scale della grotta. 


Il tuo compito e di 
aiutare Topolino a non 
far inondare la grotta e 
di segnare il piu punt 
possibili (vedi PUNTEG- 
GIO). L‘indicatore del 
livello dell’acqua, In 
basso allo schermo, ti 
mostra la quantita di 
acqua che si trova 


EL JUEGO 


iPobre Mickey! Creyo 
fener una gran idea al 
ponerse el sombrero 
Magico del brujo 
durante un minuto —el 
tiempo suficiente para 
hacer que su vieja 
escoba llena de polvo 
fuera a buscar agua 
para lIlenar la banera 
del brujo. Todo parecio 


tan facil hasta el 


momento en que !a 


caverna Comenzo a 


inundarse y aparecio 
un ejercito de escobas 


| descendiendo por la 


escalera en formacion 
militar. 


Ahora, la magia del 
raton Mickey se ha des- 
bordado. Fuera de la 
caverna, las estrellas y 
meteoros estan cayen- 
do alrededor de las 


| montanas, con tanta 


velocidad que Mickey 


| NO puede contarlos. Y 
| cada vez que cae una 


estrella entre los picos 
de las montanas, Una 
nueva escoba con uN 
Cubo de agua comien- 
Za a descender la 
escalera de la caverna. 


La mision de usted con- 
siste en ayudar a Mickey 


1 a impedir que se inun- 


de la caverna y ganar 
el Maximo nuMero posi- 
ble de puntos (vea 
PUNTUACION). La guia 
del nivel de agua en la 
parte inferior de la pan- 
talla indica cuanta 
agua se halla en la 


Your job is to help 
Mickey keep the 
cavern from flooding 

| and fo score as many 

| points as possible (see 
SCORING). The water 
level guide at the bot- 
tom of the screen tells 
you how much water is 
in the cavern (see figure 
1). When the line reaches 
the right side of the 
screen, the cavern Is 
flooded and the game 
ends. 


You can play SORCER- 
ER’S APPRENTICE in the 
Mountain scene or in 
the Cavern scene; or 
you can combine the 
two to play one 
magical game. 


IN the MOUNTAINS you 
score points for: 


m@ Catching falling stars 
with the magic hat on 
Mickey's head. Use your 
Joystick to center 

| Mickey under the falling 
| star. 


| @ Hitting falling stars 
with Mickey’s magic 
fireballs. Press your red 
controller button to. ~ 
throw a fireball; then 
use the Joystick to 
guide the fireball 
| through the sky. 


| l'@cran vous indique la 
| hauteur de l'eau dans 


la caverne (voir figure 
1). Lorsque la ligne at- 
teint le cote droit de 
l‘ecran, la caverne est 
inondee . .. et la partie 
terminee. 


Vous POuvez jouer a 
SORCERER'S APPRENTICE 
dans les montagnes Ou 
dans la caverne; ou bien 
vous POuvez Combiner 
les deux en une partie 
vraiment ensorcelante. 


Dans les MONTAGNES, 
vous POUuVvez Marquer 
des points comme sult: 


w Attrapez les etoiles 
avec le chapeau en- 
sorcele dont est coiffe 
Mickey. Servez-vous de 


| votre levier de com- 


mande pour placer 
Mickey juste en dessous 
de |'etoile plongeante. 


m Détruisez les etoiles 
en chute avec les 
boules de feu magi- 

» ques de Mickey. En- 

| foncez le bouton de 


werfen; mit dem Steuer- 
in der Hohle steht (siehe 
Abb. 1). Erreicht die 
Linie die rechte Bild- 
schirmseite, ist die HOhle 
mit Wasser gefullt, und 
das Spiel ist zu Ende. 


sie kOnnen SORCERER'S 
APPRENTICE in der Ge- 
birgs- oder in der Hoh- 
lenkulisse spielen; oder 
Sie kOnnen beide Ku- 
lissen ZU einem einzigen 
Zauberspiel kombinieren. 


In der GEBIRGS-Kulisse 
erhalten Sie Punkte fur: 


m Sternschnuppen, die 
mit dem Zauberhut auf 
Mickeys Kopf auf- 
gefangen werden. 
Benutzen Sie den 
Steuerknuppel, uM 
Mickey direkt unter den 
fallenden Stern Zu 


| bringen. 


i. Ssternschnuppen, die 


mit Mickey's magischen 
Feuerballen getroffen 
werden. Drucken Sie 
den roten Steuerknopf, 
um einen Feuerball Zu 


| nella grotta (vedi figura 
| 1). Se la linea rag- 

| gilunge il lato destro 
dello schermo vuol dire 
che la grotta e inon- 
data ed || gioco e finito. 


Puoi giocare SORCERER'S 
APPRENTICE nella scena 
della Montagna o nella 
scena della Grotta; e 
puOo! anche combinare 
| le due in un unico 
gioco Magico. 


Nelle MONTAGNE 
guadagni punti se: 


| m Afferri le stelle 
cadenti col cappello 
magico che Jopolino 
ha in testa. Usa il Co- 
mando a cloche per 
centrare Topolino sotto 
la stella cadente. 


m@ Colpisci le stelle 
cadenti con le palle di 
fuoco magiche di Iopo- 
lino. Premi il pulsante 

| rosso del comando per 
lanciare una palla di 
fuoco; poi serviti del 
comando a cloche per 
guidarla nei ciel. 


| m Colpisci le comete 
alla stessa maniera 
delle stelle. Ogni volta 
che ne colpisci una, 

| Gue secchi vuoti si 

| materializzano nella 

| grotta. Appena tu riesci 


caverna (vea figura 1). 
Cuando la linea 
alcance el lado 
derecho de la pan- 
talla, la caverna se 
habra inundado com- 
pletamente y se termi- 
nara el juego. 


Usted puede jugar al 
SORCERER'S APPRENTICE 
en la escena de las 
montanas o en la 
escena de la caverna; 
© podra combinar las 
dos escenas para jugar 
UNO JUEGO MAGICO. 


En las MONTANAS, usted 
ganara puntos cada 
vez que: 


m Agarre a una estrella 
fugaz con el sombrero 
magico en la cabeza 
de Mickey. Utilice la 


| palanca del control 
| para centrar a Mickey 


bajo la estrella fugaz. 


m Acierte a una 
estrella fugaz con las 
bolas de fuego 
magicas de Mickey. 
Oprima el boton rojo 
del control para lanzar 
una bola de fuego; 
luego use la palanca 
del control para guiar 
la bola de fuego a 
traves del cielo. 


A B 


The Mountains 
A-Wotfer level guide 
B-Score 


les Montagnes 

A-Jauge Ce hauteur de 
‘eau 

B-Score 


Die Gebirge 
A-Wasserstandmesser 
B-Punktzahl 


le montagne 

A-L‘indicatore del livello 
dell‘acqua 

B-Punteggio 


Las montanas 
A-Guia del nivel de agua 
B-Puntaje 


@ Hitting meteors with 
fireballs in the same 
way that you hif stars. 
Each meteor you hit 
creates two empty 
buckets in the cavern 
below. These buckets 
| will start carrying water 
out of the cavern 
|} whenever you can 
clear a path for them 
| on the staircase. 


| In the CAVERN, you 
score points for: 


® Stopping the 
brooms! Run Mickey in 

| front of the brooms 

| before they reach the 
bottom of the staircase. 
Mickey must hit a 
broom head-on In 
order to stop it. 


| THE PASSAGEWAY 


| Each time Mickey travels 
between the mountains 
and the cavern, he goes 
through a passageway. 
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commande rouge pour 
lancer une de ces 
boules de feu, puis 
guidez-la a travers les 
Ccleux Qu moyen du 
levier de commande. 


m Aneantissez les 
meteores G Coups de 
boules de feu. Pour 
firer, Drocedez comme 
dans le cas des éfoiles. 
Chaque fois que vous 
atteignez un meteore, 
deux seaux vides ap- 
paraissent dans la 


| caverne et commen- 


cent a ecoper, a condi- 
tion Que vous reussissi€Z 
Q@ leur frayer un 
passage jusqu’en haut 
des escaliers. 


Dans la CAVERNE, vous 
marquez des points 
comme sult: 


m Arrétez les balais! 


| Placez Mickey sur le 
passage des balais 


ant qu’ils n’‘atteignent : 
AVANT QU T's N ANEIGNEN! | Ae DASSAGE 


le bas des escaliers. 
Pour arréter un balai, 


Mickey doit rentrer 
dedans de plein fouet. 


LE TUNNEL 


Mickey doit emprun- 
ter un tunnel chaque 
fois qu'il veut rentrer 
dans la caverne 
Ou en sortir. Plus 


me 
, Mickey court vite 
4 au moment ou Il 


penetre dans 


e: x le tunnel, 
[gee Dlus il le 
franchit 
wees «32 FApidement. 


knuppel wird der Feuer- 
ball Uber den Himmel 
gelenkt. 


| m Meteore, die mit 


Feuerballen in der 


— selben Weise getroffen 


werden wie die Sterne. 
Jeder getroffene Meteor 
bedeutet zwei leere 
Eimer in der Hohle 
darunter. Und diese 
Eimer kOnnen Wasser 
aus der Hohle tragen, 
sobald im TIreppenhaus 
ein freier Weg fur sie 
gebahnt wird. 


In der HOHLE erhalten 


| Sie Punkte fur: 


™ Gestoppte Besen! 
| Fuhren Sie Mickey vor 
| Gie Besen bevor jene 


Zum unteren Teil der 
Treppe gelangen. 
Mickey muB einen 
Besen frontal treffen 


1 um inn zu stoppen. 


Jedes Mal, wenn Mickey 
zwischen dem Gebirge 
UNd der Hohle unter- 
wegs Ist, kommt er 
durch eine Passage. Je 
schneller Mickey in die 


| Passage hineinlauft, 


desto schneller ist er 
wieder drauBen. 


a sgombrare un pas- 
saggio sulle scale, | 
secchi si metferanno a 
frasportare acqua 
dalla grotta. 


| Nella GROTTA 
Quadagni punfi se: 


@ Fermi le scope. Fa 
correre Topolino incon- 

| tro alle scope prima 
che raggiungano | 
piedi della scala. 

| Topolino deve sbattere 

| CON UNA scopa in pieno 
per fermarla. 


IL PASSAGGIO 


Per spostarsi dalle mon- 
tagne alla grotta e vice- 
| versa Topolino deve 

| aftraversare UN passag- 
| gio. Quanto piu sta cor- 
| rendo in fretta quando 
lo imbocca, piu fara 
presto ad attraversarlo. 


Per spostarlo dalle 
montagne alla groftta, 
basta che tu faccia 
correre Topolino fuor! 
dallo schermo sulla 
destra o sulla sinistra.. 
Per fornare sulle mon- 
tagne, fa correre IOpo- 
INO su per l'entrata 
della groftta. 


Topolino inoltre si ritro- 
vera nelle montagne 
ogni volta che cade da 
UNO O dall’altro lato 
delle scale. |] cammino 


m Acierte a un meteoro 


con las bolas de fuego 
(al igual que con las 
estrellas). Por cada 
meteoro acertado, se 


| crearan dos cubos de 


agua vacios en el fon- 
do de la caverna. Estos 
Cubos comenzaran a 
acarrear el agua fuera 
de la caverna siempre 
y cuando usted abra 
uN Camino para los 
mismos a lo largo de 

la escalera. 


| En la CAVERNA, usted 
| ganara puntos cada 


VEZ Que: 


m Detenga a und esco- 


| ba. Haga que Mickey 


corra y se coloque en 
frente de las escobas 
antes de que estas 
lleguen al fondo de la 
escalera. Mickey deberd 
Cchocar de frente contra 
una escoba para 
detenerla. 


EL PASILLO 

Cada vez que Mickey 
se desplaza entre las 
montanas y la caverna, 
lo hace a traves de un 
pasillo. Cuanto mas 
corra Mickey en el 
momento de entrar en 
el pasillo, tanto mas 
velozmente correra 

a través del mismo. 


Cavern 
A-Bucket 
B-Broom 


Caverne 
A-Seau 
B-Boloi 


Hohle 
A-Eimer 
B-Besen 


Grotta 
A-Secchia 
B-SCcopa 


Caverna 
A-Cubo 
B-Escobo 


The faster Mickey Is run- 
ning when he enters the 
passageway, the faster 

he will run through it. 


To move from the moun- 
tains to the cavern, 
simply run Mickey off 
the left or right side of 
the screen. To return to 
the mountains, run 
Mickey back up through 
the cavern doorway. 


Mickey will also return 
to the mountains each 
time he falls off either 
side of the cavern sfair- 
| case. However, your 

| quickest route is through 
the doorway; this way, 

| Mickey only has to 

| run halfway up the 

| PASsSAageway. 


GAME SPEED 

| There are four game 
variations in SORCERER'S 
APPRENTICE: 1-slow, 
2-medium, 3-super- 

| sonic, and 4-beginner's 
soeed. 


In all games, the speed 
| of the game increases 
as you play. So, even if 
you start with Game 4, 
you will end up playing 
at super-sonic speed if 
you play long enough. 
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Pour passer des mon- 
fagnes dans la caverne, 
il suffit de diriger Mickey 
vers le cote droit ou 


| gauche de lecran. 
Pour retourner dans les 


montagnes, faites 
remonter Mickey a 
travers l‘entree de la 
caverne. 


Mickey se retrouve 
aussi dans les mon- 
tagnes chaque fois qu'll 
tombe d'un cote de 
l‘escalier. Cependant, 
la porte d’entree repre- 


| sente le trajet le plus 
| rapide puisque Mickey 


n'a alors besoin de 
franchir que la moitie 
du funnel. 


VITESSE DE JEU 


SORCERER'S APPRENTICE 
se presente en quatre 
variantes: I-vitesse 
reduite, 2-vitesse 
moyenne. 3-vitesse 
supersonique, 4-vitesse 
pour debutants. 


Dans toutes les vari- 


| antes, la vitesse 


s;accelere a mesure 
que vous jouez. Meme 


| S| VOUS COMMeENCEeZ UN 


jeu de niveau 4, vous 


| parviendrez donc a la 


vitesse Supersonique SI 
vous reéussissez A jouer 
assez longtemps. 


Um vom Gebirge zur 
HOhle ZU kommen, 
bewegen Sie Mickey 
einfach seitlich links 
oder rechts vom Bila- 
schirmrand. Um zum 


| Gebirge zuruckzukeh- 


ren, lassen Sie Mickey 
Gurch das Jor der Hohle 
zurucklaufen. 


| Mickey kommt auBer- 


dem ins Gebirge 
zuruck, wenn er von 
einer Seite der Hohlen- 
treppe fadllt. Der schnell- 
ste Weg aber fuhrt 
durch das lor; auf diese 
Weise muB Mickey nur 
die Halffe der Passage 
hinauflaufen. 


| SPIELGESCHWINDIGKEIT 


ES gibt vier Spielvaria- 
tionen im SORCERER'S 
APPRENTICE: 1-langsam, 
2-mittel, 3-Uberschall, 
und 4-Anfanger. 


In allen Spielen erhoht 
sich die Spielgeschwin- 
digkeit wahrend des 
Spiels. Wenn Sie somit 
beispielsweise mit Spiel 
4 beginnen, beenden 
Sie das Spiel —sofern Sie 
lange genug spielen — 


| mit der Uberschall- 


geschwindigkeit. 


piu rapido e pero 
quello che passa per la 
porta; in questo Modo 
Topolino deve correre 
solo per meta del 
DassaggIio. 


VELOCITA’ DEL 
GIOCO 

Ci sono quattro variant 
del gioco SORCEREI’S 
APPRENTICE: 1-lento, 
2-medio, 3-supersonico 
e 4-velocita da prin- 
cipiante. 


In tutti i giochi, la 
velocita del gioco va 
aumentando. Cosic- 
che, anche comincian- 
do con la variante 4, 
finirai per giocare a 
velocita supersonica se 
continul abbastanza a 
lUNgO. 


| Para desplazarse 
desde las montanas 
| hacia la caverna, 


haga que Mickey salga 
por el lado derecho o 
iZquierdo de la pan- 
talla. Para regresar a 
las montanas, haga 
que Mickey suba la 


| escalera y salga por la 
} puerta de la caverna. 


Mickey tambien regre- 
sara a las montanas 
cada vez que se caiga 
de cualquier lado de 
la escalera en la caver- 
na. Sin embargo, la ruta 
mas rapida es a traves 
de la puerta, ya que 
de este modo Mickey 
solo tiene Que recorrer 
la mitad del pasillo. 


VELOCIDAD DEL 
JUEGO 

Hay cuarto variantes de 
juego en SORCERER'S 
APPRENTICE: 1-velocidad 
lenta. 2-velocidad inter- 
media, 3-velocidad 
supersonica y 4-veloci- 
dad de principiante. 


En todas las variantes, 
la velocidad del juego 
aumenta a medida 
Que usted va jugando, 
de forma que incluso Ss! 
usted empieza con la 
variante 4, ferminara 


\| Jugando a la velocidad 


~\' 
ed 


SUPErsSONiICca si juegGa 

Gurante un tiempo 
> suficientemente 
largo. 


PASSAGEWAY _ 


TUNNEL 
PASSAGE 
PASSAGGIO 


PASILLO- 
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SORES Re 
HELPFUL HINTS 


m Use the following 
sound guide to help you 
learn the different game 
sounds. SOunds are 
especially helpful when 
Mickey is in the moun- 
tains because they let 
you know what is hap- 
pening in the cavern. 


Bell tone: When you hit 
or catch a star. 

Four rising notes: When 
you hit a meteor, creat- 
ing two empty buckets. 


Swoosh sound: When a 
broom is created or 
stopped. 


Musical tune: When the 
water level changes. 


m Young children should 
start with Game 4. Prac- 
tice hitting stars and 
comets in the mountains. 
See if you can stop 
every star from landing 
| between the mountain 
[DeAKS. 


m In the cavern, try plac- 
ing Mickey on different 
parts of the staircase. 
Find a place where you 
can stop the most 
brooms. Also, don't get 
too close to the sides of 
the staircase. You could 
easily fall off and end up 
| back in the mountains. 
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CONSEILS 


| UTILES 


| ™ Servez-vous de la 


description ci-dessous 
pour apprendre a re- 


/ Connaitre les differents 


sons du jeu. Ces sons 
s'averent particuliere- 
ment utiles quand 
Mickey se trouve dans 
les montagnes, Puisqu ils 
indiquent ce qui se 
passe dans la caverne. 


Son de cloche: Etoile 
touchée ou attrapee. 


Quatre notes ascend- 


| antes: Meteore touche; 


creation de deux seaux 
vides. 

Sifflement: Creation ou 
arret d’un balai. 


| Refrain: Variation du 
1 niveau de l'eau. 


m Les petits enfants 
devraient commencer 


| par le Jeu 4. Entrainez- 


vous Q ftirer sur les 
etoiles et meteores 
dans les montagnes. 
Essayez d’empecher 
que toute efoile ne 
s‘ecrase entre les pics 
montagneux. 


) ™@ Dans la caverne, en- 
trainez-vous a placer 


Mickey sur les diverses 
parties des escaliers. 
Trouvez a quel enadroit 


| vous POuvez arreter le 


plus grand nombre de 


NUTZLICHE TIPS 


m Benutzen Sie 
folgenden akustischen 
Leitftaden, um die 
verschiedenen Sspiel- 
fone zu interpretieren. 
Tone sind besonders 
nutzlich, wenn Mickey 
sich im Gebirge befindet, 
da Sie dadurch wissen, 
was in der Hohle vorgenht. 


Klingelton: Wenn Sie 
einen Stern treffen oder 
auffangen. 


Vier steigende Noten: 
Wenn Sie einen Meteor 
treffen und zwei leere 
Eimer erscheinen. 


Schweifton: Wenn ein 
Besen erscheint oder 
gestoppt wird. 


Melodie: Wenn sich der 


| Wasserstand andert. 


m Kinder sollfen mit 
Spiel 4 beginnen, und 
das Treffen von Sternen 
und Meteoren in der 
Gebirgskulisse Uben. 
Versuchen sie, jeden 
einzelnen Stern Zu stop- 
pen, so daB er nicht 
zwischen den Berggip- 
feln landet. 


SUGGERIMENTI 
UTILI 


@ Usa la seguente 
guida sonora per im- 
parare a riconoscere | 
diversi suoni del gioco. 
| suoni SONO particolar- 
mente importanti quan- 
do Topolino si trova fra | 
monti, perche ti fanno 
sapere quel che sta suc- 
cedendo nella grotta. 


| Campana: Quando col: 
Disci Oo caftturi una 
stella. 


Quattro note crescenti: 
Quando colpisci una 
cometa, creando cosi 
due secchi vuoti. 


| Fruscio: QUaGNdO una 
SCOpAa si materializZa o 
| viene fermata. 


| Aria musicale: QUaNdO 
| Campbiad Il livello 
dell’acqua. 


@ | bambini piccoll 
faranno meglio a Cco- 
minciare con la vari- 
ante 4. Allenati a col- 
pire stelle e comete 
nelle montagne. Vedi 
se sel capace di fer- 
mare tutte le stelle 
prima che cadano fra 
le vette. 


CONSEJOS 
UTILES 


@ Use la siguiente guia 
de sonidos para ayu- 
darle a aprender la di- 
ferencia entre los soni- 
dos del juego. Los soni- 
dos son especialmente 
utiles cuando Mickey se 
encuentra en las mon- 
tanas, debido que in- 
forman sobre lo que 
esta sucediendo en 

la caverna. 


Sonido de campana: 
Cuando usted agarra o 
acierta a una estrella. 


Cuarto notas agudas: 
Cuando usted acierta 
a un meteoro, creando 
dos cubos de agua 
VACIOS. 

Sonido sibilante: Cuan- 
do se crea o detiene a 
una escoba. 


Tono musical: Cuando 
cambia el nivel del 
agua. 


® Los ninos de corta 
edad deberian comen- 
zar con la variante 4. 
Practiquese acertando 
estrellas y cometas en 
las montanas. Trate de 
Iimpedir la caida de 
cada estrella entre los 
DIcos de las montanas. 
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| @ Remember: What 
happens in the moun- 
tains affects what hap- 
pens in the cavern. The 
key to playing in both 
scenes is knowing where 
| to be at the right time. 


WA nat NEA 
SCORING 


You score points for 
each star you catch, 
each star or meteor you 
hit, and each broom 
you stop in the cavern. 
Notice that the point 
value of a star varies 
with its different stages. 
A bursting star may be 
worth 50 to 80 points, 
depending on exactly 
when if is hit. 
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balais. Faites attention 
de ne pas vous aven- 


| turer trop pres du bord 


des escaliers, vous ris- 
queriez de tomber et 
de vous retrouver dans 
les montagnes. 


™ Noubliez pas que 

la situation dans la 
caverne depend de 
vos succes dans les 
montagnes. Pour reussir 
GQ gagner sur les deux 
fronts, vous devez avant 


| tout savoir Ou vous 
trouver au moment 
| Opportun. 


SCORE 


Vous marquez des 
points chaque fois que 
vous afttrapez une 
etoile, que vous anean- 
tissez une efoile Ou uN 
meteore, ef que vous 
arrétez un balai dans la 
caverne. Comme vous 
pouvez le remarquer, le 
nombre de points 
gagneés varie selon le 
stade de deve- 
loppement de |'etoile 
La destruction 


’ d'une etoile eclatante 


peut vous rapporter de 
50 a 80 points, selon le 
moment auquel vous 
latteignez. 


| 
] 
Co PPR lt ae | 


® In der Hohle ver- 
suchen Sie, Mickey auf 
verschiedene leile der 
Treppe zu bringen. 


| Finden Sie die Stelle, an 
der Sie die meisten 


Besen stoppen konnen. 


| Und nicht zu nah am 
| Treppenrand stehen! 


Sie kOnnten leicht hinun- 
ferfallen, und zuruck ins 
Gebirge kommen! 


m Nicht vergessen: Die 
Geschehnisse im 
Gebrige wirken sich auf 
die Ereignisse in der 
Hohle aus. Der Schlussel 
zum Erfolg fur beide 


| Spiele: Zu wissen, WO 


| 
/ 


zur rechten Zeit Zu sein! 


PUNKTE- 
ZAHLUNG 


Fur jeden aufgefan- 
genen Stern, fur jeden 
getroffenen Stern oder 
Meteor, und fur jeden 
Besen, den Sie in der 
HOohle stoppen erhalten 
sie Punkte. Achten Sie 


| Garauf, daB der Punkt- 


wert eines Sterns sich 
entsorechend den 
verschiedenen Phasen 


andert. Ein berstender 

stern kann 50 bis 80 
Punkte wert sein, ent- 

| sorechend des Zeit- 

| punktes, Zu dem er 


getroffen wird. 


m@ Nella grotta prova 
Qa piazzare [opolino in 
punti diversi delle 
scale. Trova il posto 
dove puoi fermare il 
maggior numero di 
scope. Attento a non 
avvicinarti troppo ai 
bordi della scala. 
Potresti facilmente 
cadere e ritrovarti di 
nuovo nelle montagne. 


@ hicordati: quello che 
succede nelle mon- 
tagne influisce su 
quello che accade 
nella grotta. Per gio- 
care in fufte e due le 
scene la chiave con- 
siste nel sapere dove 
trovarsi al momento 
Qiusto. 


ER Pte Re RRR NEI: 
PUNTEGGIO 


Guadagni punti per 
ogni stella che catturi, 
per ogni stella Oo Co- 
meta che colpisci, e per 
ogni scopa che fermi 
nella grotta. Nota che il 
punteggio di una stella 
varia a seconda della 
fase in Cul si frova. Una 
stella dirompente vale 
da 50 a 80 punti, secon- 
do il momento preciso 
In Cul viene colpita. 


m En la caverna, trate 
de colocar a Mickey en 
diferentes lugares de la 
escalera. Halle el logar 
en que pueda detener 
el mayor numero posi- 
ble de escobas. 
Ademas, no se coloque 
demasiado cerca de 
las paredes de la 
escalera, ya que 
podria caerse facil- 
mente de la misma y 
encontrarse de nuevo 
en las montanas. 


m Recuerde que lo que 
sucede en las monta- 
nas afecta a lo que 
sucede en la caverna. 
La clave para jugar en 
las dos escenas con- 
siste en saber el lugar 
correcto en que usted 
ha de encontrarse en 

el momento apropiado. 


PUNTUACION 


Usted ganara puntos 
por cada estrella que 
agarre, por cada es- 
trella o meteoro que 
acierte, y por cada 
escoba que detenga 
en la caverna. Note 
que el valor en puntos 
de una estrella varia en 
las diferentes eftapas. 
Una estrella que ex- 
plota puede valer de 
590 a 80 puntos depen- 
diendo del momento 
exacto en que usted 
la haya acertado. 
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Catching a star 


Hitting a long-tailed 
meteor 


Hitting a short-tailed 
meteor 


Stopping a broom 


Hitting a big star 
(first stage) 


Hitting a little star 
(first stage) 


Hitting a bursting star 
(second stage) 


Hitting a dropping star 


(third stage) 


16 


Attrapez une etoile 


Détruisez un meteore 
a longue chevelure 


Détruisez un meéteore 
a courte chevelure 


Arretez un balai 


Détruisez une grosse 
etoile (stade 1) 


Détruisez une petite 
etoile (stade 1) 


Détruisez une etoile 
éclatante (stade 2) 


Détruisez une etoile 
en chute (stade 3) 


Einen Stern 
auffangen 


Einen Meteor mit 
langem Schweif 
treffen 


Einen Meteor mit 
kurzem Schweif 
treffen 


Einen Besen 
stoppen 


Einen Riesenstern 
treffen (erste Phase) 


Einen kleinen Stern 
treffen (erste Phase) 


Einen berstenden 
Stern treffen 
(zweite Phase) 


Eine Sternschnuppe 
treffen (dritte Phase) 


Agarre de una 


Stella afferrata 
estrella 


Acierto de un 
meteoro de cola 
larga 


Cometa a coda 
lunga colpita 


Acierto de un 
meteoro de cola 
corta 


Cometa a coda 
corta colpita 


Detencion de 


Scopa fermata 
una escoba 


Acierto de una 
estrella grande 
(primera etapa) 


Stella grande (prima 
fase) colpita 


Acierto de una 
estrella pequena 
(primera etapa) 


Stella piccola (prima 
fase) colpita 


| Acierto de una 
| estrella que explota 3 
| Geounadeiapay 
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